UNITATEA DE
INVATARE

A

ALGORITMI

algoritmii in scopul

Calculatoarele sunt incredibil de rapide, precise si
proaste. Fiintele umane sunt incredibil de lente,
inexacte si geniale. Impreund, puterea lor
depaseste orice limita imaginabila.

(Albert Einstein)

C2: Rezolvarea unor probleme elementare
prin metode intuitive de prelucrare a
informatiei
C2.1.ldentificarea unor modalitati
algoritmice pentru rezolvarea unor situatii
din viata cotidiana, exprimate in limbaj
natural
C2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza

utilizarii acestora in prelucrari

C 2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de
operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple

C3. Elaborarea creativa de mini proiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale
si personale, respectand creditarea informatiei si drepturile de autor

C3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau
alternativa intr-un mediu grafic interactiv

C3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a

unor jocuri digitale

| VOI STUDIA:

. ®Notiunea de algoritm

| @ Proprietati ale algoritmi-lor

. ®Date cu care lucreaza algoritmii
. ®Constante si variabile

. ® Expresii

. @Structura secventiala (liniara)

| @ Structura alternativa (decizionala) !
' ® Medii grafice interactive - Scratch |
- 8.1. Elemente de interfata |
- 8.2.Reprezentarea structurii secventiale:
' In Scratch ]
| 8.3.Reprezentarea structurii alternativei
' in Scratch |

Dupa parcurgerea acestei
invatare VOI Fl CAPABIL:

% sd prezint exemple de algoritmi
intalniti in viata cotidiand

% sd prezint exemple de algoritmi
intalniti in viata cotidiand bazati pe decizii

¢ sd analizez unele formuldri in scopul
identificdrii proprietatilor algoritmilor si
respectdrii acestora

¢ sd identific datele de intrare si de
iesire, cu diferentierea variabilelor de con-
stante, analizand situatii cunoscute

unitati de

¢ sd determin datele de iesire, pe baza
unui set dat de date de intrare, pentru o
problemd din viata cotidiand sau de la
matematicd

+¢ sd formulez in limbaj natural propozitii

care sd contind operatii aritmetice,
relationale, logice sau negarea acestor
propozitii

¢ sd construiesc si sd evaluez expresii




utilizand operatorii aritmetici, relationali si
logici studiati

¢ sd analizez probleme simple in scopul
identificdrii unei secvente de pasi si a decizii-
lor necesare pentru rezolvarea acesteia

¢ sd urmdresc pas cu pas algoritmii
descrisi pentru diferite seturi de date de
intrare, selectate astfel incat fiecare caz po-
sibil sd fie executat (secvente de operatii);
sd identific eventualele cazuri speciale (deci-
zii)

% sd utilizez unui mediu interactiv care
permite implementarea structurii secven-
tiale si alternative folosind elemente grafice
pentru a crea aplicatii cu structura secven-
tiald prin operatii de miscare, sunete, vizua-
lizare text etc.

¢ sd analizez exemplele existente pe In-
ternet specifice mediului grafic selectat si sd
le modific pentru a indeplini alte functiuni

% sd identific necesitatea utilizdrii unei
structuri de decizie (alternative) si sd intro-
duc in aplicatia creatad astfel de structuri

% sd realizez aplicatii, individual sau in
echipd, utilizand un mediu grafic, eventual
prin participarea la un concurs

% sd particip la evenimente de tip: Hour
of Code, Europe CodeWeek, Scratch Day,
Google Science Fair etc.

% sd md implic in activitdti colaborative
utilizand aplicatiile studiate (de exemplu,
participarea la un joc didactic de echipd,
crearea in echipd a unui joc educational/
povesti etc.)

% sd analizez codul unui joc simplu in
scopul identificdrii modului de realizare a
functionalitatii acestuia, modificdrii codului
pentru a obtine alte efecte si analizei compara-

tive a efectelor obtinute printr-un schimb liber
de idei




|OBSERVATI ! 1.

\zentate in aceste imagini.

| . .. . <
| 2. Denumltl activitatea care se reallzeaza:

.cu aceste operatii.

: 3. Precizati, pentru fiecare imagine, etapa.

\corespunzatoare pentru prepararea salatei.

Priviti imaginile din
figura de mai jos. Numiti operatiile repre-|

“ NOTIUNEA DE ALGORITM

_______________________

L4 In cazul in care dorim sa preparam dlnI

'nou reteta, vom parcurge aceleasi etape? :

' 5. Dar dacd reteta va fi preparata de o,

'alta persoanad? |

: 6. Precizati care sunt materiile prime,
\necesare pentru prepararea retetei. I
I

J' | 7. Precizati care este produsul final. ey

V3@
Js

. 2

| B. S& presupunem ca trebuie s3,

imergem la magazin pentru a cumpara un;

:produs. Ce etape vom parcurge? I
1. Completati sub fiecare imagine din siruli !

g” 4 ’% ﬂlllll) §j} y

7

'etapele in ordinea in care trebuie realizate.
| 3. Precizati cate etape contine activitatea.

mnun\_ r‘
AN
mx

Multimea finita si ordonata
Hm,ii/prin care se rezolva o problema
se numeste algoritm.

Un algoritm se aplica problemelor care
au aceeasi metoda de rezolvare. A rezolva o
problema inseamnd a executa niste pasi
elementari pentru a obtine date de iesire,
adica rezultatul problemei. Altfel spus,
algoritmul este format dintr-o succesiune

Fig. 4.1.2.

ordonata de operatii care descriu, pas cu
pas, modul de obtinere a datelor de iesire,
pornind de la datele de intrare. Algoritmii
pot sa rezolve probleme din orice domeniu
de activitate. De exemplu, orice reteta de
bucatdrie poate fi considerata un algoritm
prin care, plecand de la materiile prime,
obtinem, printr-un sir finit de operatii,
produsul final.

' 2. Precizati din ce este alcituitd,

‘componenta software.
. 3. Definiti instructiunea (comanda).



_________________________________
1

4. Cititi expresia de mai jos si completati,
urmatoarea fisa:

st P~ pentru a prelucra

datele, calculatorul foloseste o succesiune
de instructiuni (comenzi) clare si bine defi-
nite. Succesiunea de instructiuni explicite si
bine definite, aranjate dupa anumite reguli,
poartd denumirea de algoritm.

Un algoritm foloseste date de intrare si

e ——

[Instructiunea

\Datele de intrare

I . .
Datele de iesire

furnizeaza date de iesire. in interiorul sau,
se mai pot folosi sidate intermediare.
Algoritmii 1i ,,spun" calculatorului ce sa
faca. Calculatorul usureaza munca omului,
executand un algoritm mult mai repede
decat |-ar executa omul.

m1 Definiti algoritmul. :
2. Cititi textele de mai jos s SI:
'descompunet| algoritmii Tn pasi ordonatll
logic.
. A. Algoritmul stergerii unui fisier
.Pentru a sterge un fisier, deschideti folderul!
.care contine fisierul, apoi selectati (prin|
noperatla de clic stanga) fisierul pe care,
Idorltl sa-l stergeti. Apasati Stergere,
I(Delete) de pe tastaturd si apoi, in caseta de,
'dlalog Stergere fisier, faceti clic pe Da. :
| B. Algoritmul selectarii unei parti drept-
runghiulare a unei imagini in Paint |
. Pentru a selecta o parte dreptunghlularal
«dintr-o imagine n Paint, in Meniul Pornire, |

.|n grupul Imagine, dati clic pe sageatain jos ! |

'de sub instrumentul Selectati. Alegeti opti- :
:unea Selectie dreptunghiulara. Apoi trage’gli
,cursorul mouse-ului pentru a selecta partea:
\din imagine cu care doriti sa lucrati. |
. Q) Algoritmul inmultirii a doud numere !
‘naturale cu dou cifre (ex.: 39x76) !
: Pentru a Tnmulti douda numere naturale|
.cu doua cifre, se aseaza numerele unul sub'
laltul apoi se inmultesc unitatile celui de-al,
Id0|lea numar cu primul numar si se obtine,
Iprlmul produs partial. Apoi se nmultesc,
'zecile celui de-al doilea numar cu prlmulu
'numar si se obtine al doilea produs partial. :
,Se aduna primul produs partial cu al doilea!
\produs partial si se obtine produsul final.
. 3.Completati fisa de maijos: :
L

Algorltm Pasii Datede Datede
intrare iesire
A
B 1. Se face clic in meniul Pornire Parte
2. Se da clic pe sageata de sub instrumentulSelectati din Imagine dreptung
Meniul Pornire, In sectiunealmagine . - | hiulara
. . . < intreaga | ..
3. Se alege optiunea Selectie dreptunghiulara dintr-o
4. Se trage mouse-ul pentru a selecta partea din imagine imagine
C

e

' Numerotati imaginile in ordinea corects,
\Si recunoastetl algorltmu' Pot fi mai multe.
1
1



1
L]

3 - 5 minute

5. Activitate in echipa. |
1. Prezintati cate 2 exemple de algorltmI:
ulntalnltl in viata cotidiana. .
|2 Asezati in ordine etapele prepardrii unui,
Iou ochi, completand casetele din fata.

'flecarw pas cu cifra corespunzatoare: .

- e = e = = e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ey

[Pune tigaia pe foc |
[ISparge oudlele in tigaie I
[JPune o linguritd de ulei in tigaie :
[]cait timp uleiul nu s-aincins asteaptd |
[JAstepta pana cand albusul devine lap- i
tos |
[JPune sare |
6. Scrieti algoritmul prepararii unei!
\prdjituri, vizionand un film de pe site- uI
'www.retetecalamama.ro



9 PROPRIETATI ALE
OBSERVATI A. Priviti imaginile din flgurau
'4.1.4. — algoritmul prepararii ceaiului.
| 1. Precizati daca algoritmul prezinta clar totlI
\pasii ce trebuie parcursi pentru preparareaI
\ceaiului cu ingredientele respective.
. 2. Precizati numarul de pasi din care este'
.format algoritmul.
. B. Pentru calcularea perimetrului
udreptunghl se pot utiliza formulele:

I
IL*2 + I*2 sau (L+ 1)*2 X

/Orice algoritm trebuie sa res-
pecte o serie de reguli numite proprietati.
Generalitatea - algoritmul trebuie sa
rezolve o clasa intreaga de probleme de
acelasi fel si nu numai o problema
particulara. De exemplu, algoritmul lui
Euclid se poate aplica pentru orice pereche
de numere naturale pozitive. Algoritmul
care rezolva ecuatia 5x-6=0, este mai putin
general decat unul care rezolva ecuatia
ax-6=0, oricare ar fi valorile lui a.
Claritatea - algoritmul trebuie sa descrie
precis, riguros, fara ambiguitati toate acti-
unile ce urmeaza a fi executate. Secventa
Daca maine este timp frumos stau acasa sau
mad plimb cu bicicleta nu respecta aceasta
proprietate: Tn cazul in care este timp
frumos, nu este clar care operatie se
executa.
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or spatnle punctate din urmatoarele enu
ur

a. Proprietatea unui
rezolva o clasd fintreaga de probleme! |
\asemanatoare se numeste .
: b. Eficienta algoritmului este proprleta- |
‘tea acestuia de a se executa cu un numar ...

1
l
1
it
I I
i |
: algoritm de a! |

1 I

Jiar aceastd proprietate poarta denumirea!

ALGORITMILOR

. 1.Precizati cate operatii presupune'
laﬂarea perimetrului  folosind  prima;
Iformula Dar daca folosim a doua formula? |
: 2. Numiti formula care este malI
' leficientd (se rezolvd mai repede, cu mal.
Iputme operatii). .
. C. Precizati daca se poate realiza un.
Ialgorltm care calculeaza suma tuturorl

\numerelor naturale. Motivati. :

Finitudinea - este proprietatea algo-
ritmului de a se termina intr-un numar finit
de pasi. De exemplu operatia de aflare a
tuturor zecimalelor lui Pi nu se termina
dupa un numar finit de pasi.

Completitudinea - algoritmul tine cont
si de cazurile particulare ale unei probleme
generale. Daca dorim sa realizam un algo-
ritm care calculeaza rezultatul impartirii a
doua numere, trebuie sa tinem cont si de
cazul in care impartitorul este o.

Eficienta - etapele algoritmului se vor
alege astfel incat solutia sa se obtina dupa
un numar minim de operatii. Algoritmul
este ineficient daca rezultatul se obtine

intr-un timp mai lung decat cel dorit.

Corectitudinea - proprietatea algorit-
mului de a furniza o solutie corecta a
problemei date.

c. Proprietatea algoritmului de a descneu

'fara ambiguitate toate operatiile ce vor fl'

executate se numeste...... '
d. Numarul de pasi ce trebuie sa fle'

.executati intr-un algoritm trebuie s3 fie ... ,:


https://ro.wikipedia.org/wiki/Ecua%C8%9Bie

' 2. Exemplificati proprietatile algoritmului,
\prepararii unui ou ochi, completad fisa:
Claritate Fiecare pas este clar,

fara ambiguitati

i Algoritmul (Formularea) | Proprietatea !
! care nu este |
! respectata

1

1

: 1

i 'Algoritmul prin care se

' |\impart numerele 255 si 5.

| |\Fie numerele x si'y. Daca x<y
' |}aduna sau scade numerele

i Algoritmul:
1

1

1

1

|

1

1

1

1

1

|

1

Finitudine
Generalitate
Corectitudine

calculeaza 25+33 ' Adaug zahar sau sirop

Algoritmul care afiseaza | || "o TToooooooooosooosmooommmommmoos
toate numerele naturale

3. Completati tabelul de mai jos dupa ! :
model: 1 Aleg fructe !
i Spal fructele :

care nu este ' Tai fructele !

respectata ' Adaug fructele taiate in :

Algoritmul care Generalitatea | ||bol i
1

T

|
|
|
1
1
1
|
|
|
1
1
:
|
| Algoritmul (Formularea) | Proprietatea
:
|
|
|
1
1
1
|
|
|
1
1
1
|

eDATE CU CARE LUCREAZA
ALGORITMII

AMINTITI-VA! SRy algoritmul? ' 3. Enumerati materiile prime utilizate:
'pentru prepararea clatitelor.

. 4. Numiti produsul final.

| 2. Care sunt principalele proprietati ale

\algoritmului?

1
i In imaginea din fig. 4.3.1
'paharul A contine ceai si paharul B contine,
lapa. Dorim s3 schimbam continutul acestor,
\pahare, avand la dispozitie o cand goald. |
'Raspundeti la urmatoarele intrebari: :
1. Care sunt datele de intrare pntru aceastéi

I N Paharul A Paharul B Cana goala
problema? l .

. L | Fig. 4.3.1.

' 2. Cum credeti cd vom proceda pentrua! ______________ T T _____________ .
'schimba continutul celor doud pahare? | Pas 2......ccoemeirieiitieieieeeene

' 3. Completati mai jos pasii algoritmului; Pas 3.

'pe care il veti executa.

' Pas 1 Turnam ceaiul in cana goala.

1 1
1 1
1 1
1 1
! 4. Care sunt datele de iesire? !
s <5 |
' 5.Cereprezintd cana goala: |
1 !



RETINETI! ~Zols algoritm lucreaza cu

date:

Date de intrare->sunt datele de la care
se porneste, cele pe care le primeste
algoritmul din exterior, care sunt prelucrate
de algoritm.

Date de iesire>sunt datele obtinute la
final, cele pe care le furnizeaza algoritmul.

Date de manevrda->sunt date temporare
pe care algoritmul le foloseste pentru a
obtine rezultatele (datele de iesire) pe baza
datelor de intrare.

Date de intrare

ALGORITMUL

Date de iesire (rezultatele&

(date de manevrad)

ARG 1. Un elev vrea si Tsil

. . ~ . . . I
\calculeze media semestriala la disciplina;

~ . o I

\aceastd materie are doud note. !

0 . . !

'.Completa’gi corespunzadtor figura de mai jos: !
1

1

) . 1
| 2. Elevul doreste sa isi calculeze media la;
ST . v I
\disciplina matematica, unde are patru note:
|

plus teza.

|
. a) Se modificd datele de intrare? i

2. Activitate in grup:

| |
| Datele de Datele de !
 intrare — iesire !
resrsssssessesnsseon Instructiunile ’ :
programului — :

|

1

1

1

b) Dar datele de iesire?
c) Stabiliti care sunt datele de manevrs,
utilizate pentru obtinerea rezultatului final.

Completati pentru fiecare problema tipul datelor (de intrare, de iesire sau de manevra).

Enuntul problemei | Datele Tipul datelor ~ Valoarea
.. . . Inaltimea (masurata De intrare 1,5
O persoana si-a masurat inaltimea | . .
' in metri)

si a aflat ca are 1,5 metri. Cati
centimetri are el?

Inaltimea (masurata
in centimetri)

triunghiului?

Un triunghi are lungimile laturilor I, 12,13
notate astfel: 11=2 ¢cm, [2=3 cm si
I3=4 c<m. Care este perimetrul perimetrul

O camera are forma unui patrat
cu latura L=40m.

L (latura camerei)

O persoana vrea sd paveze
camera cu gresie. O placa de
gresie are forma unui patrat mai

| (latura placii de
gresie)

mic, cu latura =20 cm. Cate
bucati de gresie sunt necesare?

Suprafata camerei




Suprafata unei placi
L de gresie

(i

1 Numarul de placi
necesare

)
A L P Datele de intrare

utilizate intr-un program pe calculator sunt
primite de catre program din surse externe.
Ele pot fi preluate astfel:

e introduse de catre utilizator
intermediul tastaturii sau al mouse-ului;

e extrase chiar de catre program din
anumite fisiere de date;

e primite prin intermediul diverselor
echipamente (placa de sunet, camera video,
placa de retea etc.);

e extrase de catre program din memorie.

Operatia prin care se primesc datele de
intrare se numeste operatie de citire.

prin

Activitate in echipa:
Cititi si reflectati la urmatorul text:

Orice algoritm opereazd cu date de
intrare si date de iesire, chiar si atunci
cand acest lucu nu este vizibil pentu
utilizator. Sd ne imagindm cd jucdm un
joc pe calculator. In spatele a ceea ce noi
vedem se afld un program care s-a

Datele de iesire sunt valorile generate de
catre program si transmise utilizatorului.

Transmiterea datelor de iesire se poate
efectua:

e prin afisarea acestora pe monitor;

e prin salvarea in fisiere de date pentru a
fi vizualizate ulterior de utilizator;

e prin pastrarea lor in memorie pentru a
fi utilizate de alte programe;

e prin intermediul altor echipamente
(placa de sunet etc.)

Operatia prin care se transmit datele de
iesire se numeste operatie de afisare sau de
scriere.

obtinut in urma codificdrii unui algoritm.

Desi pentru noi nu este evident,
apdsarea unei taste sau un click al mouse-
ului poate reprezenta o datd de intrare.
La fel o anumitd imagine, un sunet sau un
scor obtinut poate fi o datd de iesire.

Ganditi-va, in cadrul echipei, la un joc pe calculator pe care obisnuiti sa-l jucati Tn mod
frecvent. Tncercati s3 identificati impreuna date de intrare si date de iesire pentru diferite
secvente.



Orice algoritm lucreaza

ycu date. Cum se pot clasifica aceste date?

. 2. Care este definitia cuvantului ,,variabil’”?
| A .

i 3. Dar a cuvantului ,,constant’”?

OBSERVAT“ In imaginea din fig. 4.4.1i
'am reprezentat un cub cu latura de lungime|
\x si care are la acest moment valoarea 15.
\Precizati dacd latura cubului este o,
'constanta sau o variabila. :
| Dorim s& realizim un algoritm care
\mareste salariul unui angajat cu 20%.
Etapele algoritmului:
-calculeaza marirea de salariu

Marire= salariu*20/100

L
/ O variabila este o data
care 1isi poate modifica valoarea pe
parcursul unui algoritm.

Spre deosebire de variabile, constantele
sunt date care au o valoare fixa.

Putem sd ne imaginam variabilele si con-

I’ (] 1
OBSERVATI' Priviti figura de mai jos.,

'Observati un dreptunghi cu laturile notate I,

Calculati perimetrul dreptunghiului.

Fig. 4.4.2.

RETINETI! S

O variabila poate pastra

numai un anumit tip de date
%

Daca o variabila a retinut la inceputul
algoritmului un numar natural nu poate pri-

X 15 > X

CONSTANTE SI VARIABILE

| Cub

Salariul marit

Salariu
: Fig. 4.4.1.

. -adauga marirea la salariul initial

| Pentru acest algoritm am utilizat o dat3
I

ipe care am numit-o salariu. Salariul este o
| . oy
ivariabila deoarece:
|

' e valoarea lui se modifica pe parcursul
'algoritmului (dupa mdrire);
| e valoarea lui este diferita de
persoana la alta.

\Procentul de marire (20%) este o constanta.

la o

stantele ca pe niste , cutiute” care contin
date. Tn cazul constantelor valoarea din
cutiuta ramane nemodificata, in timp ce in
cazul variabilelor aceasta valoare se poate
modifica.

Fiecare variabila are un nume.

P - -

' Numiti variabilele si constantele din,
lexpresia perimetrului. Completati fisa de;
'mai jos:

. Formula prin care se calculeaza
:perimetrul dreptunghiului este..............
e si |2 sunt

I
I
: e 2 este

- - - - == - - -]

-----------------------------------------

mi pe parcurs o valoare de tip text. Atunci
cand veti lucra cu algoritmi executati pe
calculator veti vedea ca o variabila trebuie
anuntata intr-un algoritm fnainte de a fi
folosita. Aceasta ,anuntare” a variabilelor
poarta numele de declarare si presupune
precizarea numelui si tipului variabilei.

10



I- (] R I
OBSERVATI' In  lectia trecuta am|

realizat un algoritm prin care schimbam,

.continutul a doud pahare cu ajutorul unei,
\cani goale. Acest algoritm poartd numele,
:de algoritm de interschimbare. :
: Aplicati acest algoritm si pentru:
llnterschlmbarea continutului  a doua
Ivarlablle A si B cu ajutorul unei variabile C. i
' . Numiti tipul de data a variabilei C!
'(flgura 4.4.3) |
\ 2. Care va fi continutul variabilelor dupa!
fiecare etapa a algoritmului? Completati,

1
'schema. |
1

_________________________________

_______________________ .
P\LR(CN AR 1.Scrieti  algoritmul prin!
icare aunam doua fractii cu numitorul 10,,
: X,
notate SI
1010 °

I
I
i a) Identificati datele de intrare. :
' b) Identificati variabilele utilizate. i
' ¢)Se utilizeazd si constante in acest:
lalgoritm? Identificati-le! !
' d) Precizati datele de iesire pentru x=15 si
1Y=5-
. 2. Scrieti algoritmul rezolvarii expresiei:
1600:20x5+125:5-270:9 (atentie la ordinea
.efectudrii operatiilor)
a)ldentificati datele de intrare?
b)ldentificati datele intermediare.
c) Precizati datele de iesire
3. Scrieti algoritmul rezolvarii problemei:
O gradina are forma unui paralelogram
'cu Lungimea =L si latimea =I. Trebuie
Ilmpre]mmta cu un gard cu 3 randuri de
'sarma.
Aflati de cata sarma este nevoie.

1
I
: ,
!
| A B C - valoriinitiale
1
: Y/
: A B C - etapat
:
1
! Y
| A B C - etapa2
I
1
:
1
I
A - etapa
: Fig. 4.4.3 PR

a)ldentificati datele de intrare.

b)ldentificati variabilele utilizate.

c) Identificati constantele.

d) Care sunt datele intermediare?

e) Precizati datele de iesire pentru pentru
L=25msi I=10m.

e) Verificati proprietatile algoritmului.

4. Scrieti algoritmul rezolvarii problemei:

Un camion incarcat cu marfa cantareste,
6 t. Greutatea camionului fira marfa este de,
440q. Aflati greutatea marfii.

a)ldentificati datele de intrare.

b) Care sunt datele intermediare?

¢) Precizati datele de iesire.

d) Verificati proprietatile algoritmului.

5. Determinati numarul natural de forma
:a2b3, stiind cd produsul cifrelor sale este
1120.

' a)ldentificati datele de intrare.

b) Care sunt variabilele utilizate?

¢) Precizati datele de iesire.

d) Verificati proprietatile algoritmului.

1
1
1
I
./’ / I
1
1
1
1
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1varii expresiei 56 + 400 : 50= :
' a) |dentificati datele de intrare. |
1

WAL - intr-un algoritm, datele de

intrare  sunt supuse unor operatii.
Simbolurile folosite pentru a reprezenta
aceste operatii se numesc operatori.

Combinatiile care apar Tn urma folosirii
operatorilor si datelor se numesc expresii.

Exemplu: Expresia pentru calcularea
perimetrului unui dreptunghi cu laturile I1 si
[2 este: (I1+12)*2.

Algoritmii folosesc expresii in scopul
efectuarii calculelor sau pentru a lua
anumite decizii.

O expresie este formata din:

OPERANZI - datele care
calcule (constante sau variabile).

intervin 1n

[} ~
OBSERVATI ! In figura 4.5.1 este

.exemphflcata 0 expresie. Operanzii sunt

I

 b) Enumerati operatiile care se reahzeaza'

1

rasupra acestor date. :

| . . . .

' 2. Putetirealiza operatia mere + caise? |
I

OPERATORI- simboluri care au rolul de
a preciza ce operatie se efectueaza.

Cea mai simpla expresie este formata
dintr-un singur operator.

Evaluarea unei expresii inseamna
calcularea rezultatului acelei expresii.

Sa vedem cum procedeaza calculatorul
pentru a evalua expresia (a+b)/2,in cazul in
care a=8 si b=6.

1. Inlocuieste variabilele a si b cu valorile
lor si efectueaza calculele

2. Obtine valoarea expresiei (8+6)/2,
adica 7

Operatorul " [/ " a fnlocuit linia de
fractie.

_________________________________

\reprezentati cu albastru iar operatorii cu ro- !
I . .

isu. Evaluati expresia pentru a=2, b=3, c=6. |
|

e - - scadere

- de operatori:
. Operatorii ARITMETICI - sunt cei pe care i !
' utilizati si la matematic3 1

e * 2inmultire

e |/ 2>impartire

: e +adunare ] div->catul impartirii (5 div 2 = 2)

i o mod->restul impartirii (5 mod 2 = 1)

..

.celor doud numere? !
|

L3 Numiti alti operatori care se utilizeaza,
npentru a stabili relatiile dintre numere. |

- - - - - - - - = = - - -]



RETlNETl Operatorii RELATIONALI -
stabilesc relatia intre doud sau mai multe

valori, prin compararea lor. Acestia sunt:

® <,>,%,2,=,%

Cu ajutorul operatorilor relationali se
construiesc expresii logice.

1

1. Notati cu adevirat (A),
'sau fals (F) urmatoarele enunturi: :
: Cainii latra si florile zboara. :
L D Fluturii sunt insecte si pastravul este :

RETINET!! >~ Operatorii LOGICI - se

'folosesc pentru a construi expresii logice.
Acesti sunt:

SI logic - returneaza adevarat daca
ambele expresii sunt adevdrate. Daca una
dintre expresii este falsa si rezultatul va fi
fals

SAU logic - returneaza adevarat daca
cel putin una dintre expresii este adevarata.

Exemplu: Sa consideram expresia (a>0)
SI (b>0). Pentru ca expresia de mai sus sa
fie adevdratd, trebuie ca ambele expresii
(a>0 si b>0) sa fie adevdrate in acelasi timp.

- pentru a=3, b=8 expresia este adevarata

- pentru a=7, b=-4 expresia este falsa, de-
oarece b este mai mic decat o.

In cazul expresiei (a>0) SAU (b>0), cel
putin una din cele doua expresii trebuie sa

1.10 copii merg la scoald cu
\autobuzul. La statia urmatoare mai urca un :
.grup de copii, notat cu x. i
a)Cati copii au plecat spre scoala? :
b)ldentificati datele de intrare si de!
I
c) Scrieti expresia prin care se calculeazéi
numarul de copii care au plecat la scoala. |
d) Ce operatori ati folosit? |

e) Evaluati expresia stiind cd la a doua,
statie au mai urcat 5 copii. :

Ca si propozitiile, expresiile logice au o
valoare de adevar. Ele sunt fie adevarate fie
false. Nu pot fi si adevarate si false in aceasi
timp. Exemplu: Se da expresia: a < 10.

Daca a = 5, expresia este adevarata.

Daca a = 20, expresia este falsa.

U
1

un peste.
Cainii latra sau florile zboara.

fie adevdrata pentru ca rezultatul sa fie
adevadrat.

- pentru a=4, b=-2 expresia are valoa-
rea adevarat

- pentru a=-3, b=-4 expresia are valoa-
rea fals

Operatorul logic de negatie este opera-
torul care modifica valoarea de adevar a
unei expresii. Vom numi acest operator
NON si il vom scrie in fata expresiei pe care
dorim sa o negam.

Daca expresia este adevarata, atunci
NON (expresie) este falsa si invers.

Si in viata reala daca negam o propozitie
adevdrata ea devine falsa, iar daca negam
una falsa devine adevarata. Exemplu: Nu
este adevdrat cd 8 este numdr impar, este o
propozitie adevarata.

'.! 2. Se di expresiaa - 10 = b.
'Precizati valoarea expresiei (adevarat/fals)
\pentru:

\a)a=12sib=s;

| b)a=8sib=6.

L3 Scrieti expresia prin care verificati daca
inumarul n este

ipozitiv ........................................................
N@GALIV. ettt
LIVIZIDIl CU 10



I

I

I

I

1

1

I

I

I

I

1

1

I

I

I

I

1

1

i 3. Alin are findltimea notatda cu x, iarI

:Médélina are indltimea notata cu y. :

| a) Scrieti printr-o expresie ca Alin este!

'mai inalt decat Madalina.

' b) Dati cate o valoare lui x si y astfel incat

lexpresia pe care ati scris-o voi sa fie falsa.

| 4. Analizati propozitiile:

. Lui Andrei fi plac prietenii loiali si glumeti.

. Marius este loial si posac

| lulian este neloial si glumet

. a) Marius poate fi prieten cu Andrei?

: b) lulian poate fi prieten cu Andrei?

i Explicati ce efect are cuvantul SI din

'aceste propozitii. |

' Pentru cd Andrei isi gdseste greu,

'prieteni, a schimbat regula:

' Lui Andrei ii plac prietenii loiali

glumeti.

. a) Poate fi Marius Prieten cu Andrei?
b) Dar lulian?

I
:
. ¢) Apare si Gabriel care este neloial si
l
1
1

sau

posac. Poate fi el prieten cu Andrei?

| d) Explicati efectul schimbériii

rcuvantului si cu sau in aceste propozitii? |

_?m 5. Scrieti valoarea de adevir a!

:urr%étoarelor expresii:
2+3=6

5 este numar impar.

7 este numadr impar sau 6 este numadr,

|
\prim. |
|

Nu este adevdrat cd loana nu este,

o 1
prietena mea. I
o . . o . 1

7 este numar impar si 6 este numar prim.

1

' 6.Activitate in echipa:
| Saajutam robotelul!!!!
. Un robot a ramas blocat intr-un labirint.:
,Spre norocul lui, labirintul este Tmpdrtit in!
,patratele care sunt numerotate ca fn!
\imaginea de mai jos.
Q1 reprezinta
:pétré’gelului, iar C2 a doua coordonata.

i a) Scrieti algoritmul iesirii din labirint.

| b) Scrieti o expresie care s3 fie adevarata,
I

1

1

I

I

I

prima coordonata a

in momentul in care robotul ajunge fn;
dreptul usii. :
¢) ldentificati operatorii si operanzii i
\expresia voastra.
. d) Precizati tipul fiecarui operator folosit.
. e) Continuati secventa de mutari astfel
‘Incat s& ajutati robotul s& iasa din labirint.
iC1=3, C2=4 >C=3, Q2=5 >
leeeeeeecesecseccsececcccccecscccsccscccccccsesscscsscscscscsccscscsce

:I!E 7. Stabiliti valoarea de adevar a
'urmadtoarelor expresii:

' e NON(x>0), daca x=3

| ® NON(y>1Sly<10), daca y=12

I

I

I



RECAPITULARE

APLICATI ! _ ? ___________________

. VRN Scrie in dreptul:

|
'fiecdrui enunt A (’adevarat) sau F (fals). :
. [Un algoritm se executa de un numadr!
|

finit de ori pentru orice set de date de,

\intrare. :

. 0Un algoritm prelucreaza numai date de,
intrare fard obtinerea unor date de
\manevra. :
[IOrice datd este o constanta. :
LIOrice variabila este o data. :
2. Pentru urmatoarea problema nu seI
'poate realiza un algoritm de rezolvare faraI
'sa fie incdlcata una din proprietati.
. ldentificati proprietatea fincdlcata si
reformulati problema astfel incat sa se
:poaté concepe un algoritm de rezolvare:
. .?m Calculeazd suma tuturor numerelor|
naturale. :
: 3. Completati spatiile punctate utilizand,
lcuvmte din lista de mai jos: :
: Un algoritm trebuie sd respecte anumtteu
‘reguli nUMite...........ccoveuneeee. Una dintre elel
'este finititudinea care spune cd ortce:
.algoritm trebuie sd se termine dupd un!
10 o] SRR de etape. !
S este acea proprietate prin,
.care algoritmul tine cont si de cazurile,
\particulare ale unei probleme iar eficienta,
ieste proprietatea care spune cd rezultatul,
:final se obtine dupd un numdr ................... de,
Ioperatu :
' Orice algoritm lucreazd cu date. Celen
s sunt primite de algoritm dml
\exterior, datele de ................ sunt obtinute Ia:
final iar datele de sunt date!
\intermediare necesare obtinerii rezultatului!
final. :
: Lista de cuvinte: finit, intrare, proprietdti,,
.1e§1re, minim, completitudinea, manevrd. |

P - - - - - - -

' 4. Intr-o tab3rd, numarul biietilor este;
'cu 10 mai mare decat numarul fetelor. Daci,
'se cunoaste numirul fetelor, si se
:determine numirul de elevi din tabdra. |
! a) Scrieti algoritmul rezolvarii problemei. i
! b) Identificati datele de intrare si datele!
'de iegire. !
| c) Scrieti expresia prin care se calculeaza!
'numarul total de elevi din tabara. |
' d) Identificati constantele, variabilele,
'precum si operatorii din expresie. :
. e) Dacd numarul fetelor este egal cu 15,.
.care va fi valoarea datei de iesire? .
. 5. Intr-un algoritm se opereazi cu.
:anumlte obiecte asupra cdrora suntn
.permlse operatii. Completati tabelul de mai'
| jos urmand rationamentul din exemplu.
Algoritmul Operea-

za cu

| -Deschiderea
1
1

telefonului
'Algoritmul prin

-Formarea
'care se apeleaza | Telefo- .
! . numarului
'telefonic o nul
| ersoand “Apelarea
P -Inchiderea

I

! telefonului
JAlgoritmul prin
\care se prepara
\salata.

JAlgoritmul prin
\care se cumpara
\un produs.

{Algoritmul prin
\care se calculea-
1z& perimetrul
\unei curti drept-
.unghiulare

! . .
1Algoritmul prin
1 ~
icare se aduna

! ~ .
1doua fractii.




5. Transpuneti urmatoarele pI"OpOZItII:
sub forma de expresii

e x este mai mare sau egal cu o

e X apartine intervalului[10, 90]

e Xxare numai o cifrd

6.Activitate in echipa:

a) Incercati sa realizati un algoritm prln
'care se ordoneaza crescator sirul de oblecte:
Ide acelasi fel, dar de dimensiuni diferite, din! !
:flgura de mai jos.

b) Scrieti schematic etapele algoritmului.

Bssl

¢) Un exemplu de situatie in care s-ar!
'putea utiliza un astfel de algoritm este laI
:ordonarea fisierelor dintr-un director dupa:
'dimensiunea acestora. Gasiti si alte] |
'‘exemple.

7.Completati urmé;orul aritmogrif:

1 [

|
1 1
| |
| |
1 1
| |
| L |
! 2| [ REE
I 3 :
I 4| [ I
: 5 B :
I 60| :
I 7| :
: sl | I
: 9 H :
110 B !
11 o | |
\VERITCAL :

| A. Stiinta care se ocupa cu prelucrarea,
iinformatiei folosind sisteme automate de;
«calcul.

|ORIZONTAL

i 1. Succesiune de operatii prin care se
'rezolvd o problema.

e o - - - - = - - = - -]

I
' 2. Proprietate a algoritmilor de a rezolva:
'0 intreagd clasa de probleme. I
' 3. Proprietate a algoritmilor de a se'

‘termina dupa un numar minim de etape. :

. 4. Tip de data a carei valoare ramane,

nemodificata pe parcursul unui algoritm. |

. 5. Tip de data al cdrei continut poate fi,
diferit de la un moment la altul, pe parcursul.
.algoritmului. :
| 6. Date intermediare, obtinute pe:
lparcurs necesare rezultatului final. :
' 7. Caracteristica a unei variabile care seI
'modifica. '
: 8. Tip de date prezente la lnceputul'
\algoritmului. :
. 9. Elemente ale algoritmului utilizate n,
\scopul efectuarii calculelor. :
. 10.Categorie de operatori din care face.
\parte si operatorul +. .
: 11. Categorie de operatori din care face:

uparte si operatorul <. i
I 1
55 8.Stiind <& a=20 si b=40, scrieti
Ivalo%\rea de adevar a urmatoarelor expresnI
'logice:
a) (a=b) si (a>b)
b) (a=b) si (a<b)
¢)bmodio>adivs
9.Dati xemple de 4 propozitii adevarate
si 4 propozitii false.

b o o o = = - -



]
OBSERVATI! A. Priviti cele douaI

isecvente de pasi corespunzatoare algorit-,
'mului convorbirii telefonice:

. 1) Pas1- iei telefonul

: Pas 2 - formezi numarul

: Pas 3 - astepti s& raspunda
: Pas 4 - vorbesti la telefon

| Pas 5 - Pui telefonul in geanta |
. 2)iei telefonul :
: formezi numarul :
. daca raspunde :
i atunci vorbesti la telefon i
! altfel renunti sa mai vorbesti |
| Pui telefonul in geanta |

B. In ce ordine se executa prima secventa de pasi? Dar a doua secventa? Ce se intampla
daca anelantul nu raspunde la telefon? Se mai executa pasii Tn ordinea Tn care sunt scrisi?

Algoritmul consta dintr-o insi-
ruire de operatii pe care le numim instructi-
uni si care se efectueaza intr-o anumita ordi-
ne. Ordinea Tn care se executd instructiunile
se numeste structura de control a
programului. Existda mai multe tipuri de
structuri de control:

Structura secventiala sau liniara repre-
zinta o actiune sau un grup de actiuni care
se executa in ordinea scrierii lor.

Pasul 1. Instructiune 1
Pasul 2. Instructiune 2

Pasul n. Instructiune n

m 1.Un client merge la super-
|market si hotdraste sa cumpere produse'
upentru care trebuie sa plateasca la casa.]
ICaSIera constatd cd a cumpdrat 2 tipuri de;
Iproduse dar a luat din fiecare tip cantitati,
'dlferlte |
: a) Srieti etapele algoritmului de calculare,
'a pretului total cu ajutorul casei de marcat,
'continuand lista de mai jos: :
\Etape: i
, e Scanarea unui produs cu ajutorul!
\cititorului de bare pentru a afla pretul !
i e Introducerea de la tastatura a;
‘numarului de bucati din acel produs

Structura secventiala contine numai
instructiuni de citire, afisare, atribuire si
calcul. Prin operatia de citire se preiau
valorile datelor de intrare, de la un
dispozitiv de intrare, si sunt duse catre
memoria internd a calculatorului, pentru a fi
prelucrate. Prin operatia de scriere, datele
prelucrate din memoria internda sunt
transferate cdtre un dispozitiv de iesire si
afisate utilizatorului.

Prin operatia de atribuire se retine o
anumitd data intr-o variabilda (i se dd o
valoare unei variabile).

Exemplu: X3 sau x+ 2+7

' e Scanarea celui de-al doilea produs cu!
'ajutorul cititorului de bare pentru a aﬂa'
'pre’gul

1
= a
. b) Aranjati pasii algoritmului dini
1

aginea 4.6.5 in ordinea corecta, astfel!

im
incat, la final, cumpadratorului sa-i fie afisata!

valoarea pe care o are de platit.

:! | | | | |

|

‘l

|

' ¢) Completati formula pentru calcularea,
:

1

|

\pretului total.
. d) Numiti variabilele utilizate in acest al-

- - == = - - = - = - - -]



\goritm.

. e) ldentificati datele de intrare si datele
de iesire

-@

Introdu numarul de bucati @
entru produsul 2 (n2)

Fig. 4.6.5

:. vﬁ f) Identificati tipul fiecarei instruc-
.tlunl si completati fisa de mai jos:

E Operatia \ Tipul operatiei \
| Citeste pretul produsului Operatie de
; 1(p1) citire

Introdu numarul de
bucati pentru produsul 1
(n1)

Citeste pretul produsului
2 (p2)

Introdu numarul de
bucati pentru produsul 2

| (n2)

Calculeaza pretul total

Afiseaza clientului pretul i
total P |

(citire, atribuire, calcul, afisare)

_________________________________

2. Fie numerele a si b. S3 se determine,
suma, produsul si media lor aritmetica. |

a) Scrieti pasii rezolvdrii acesteil
probleme.

b) Numiti datele de intrare.

c) ldentificati datele variabile si datele
constante.

d) Identificati operatorii utilizati.

e) Precizati datele de iesire pentru a=15]
§i b=8. :

3. Se dau trei numere naturalea,bsic. |
. Sa se calculeze valorile expresnlor'
IX1=(a+b)*(a-b); X2=a*b+a*c+b*c; X3=X1¥X2 |
| a) Scrieti pasii rezolvarii acesteil
.probleme.

b) Numiti datele de intrare.

c) Identificati datele variabile si datele
constante.

d) Identificati operatorii utilizati.

e) Precizati datele de iesire pentru a=15

4. Se da algoritmul calcularii
perimetrului si ariei unui patrat cu latura [:

Citeste |

p—4*I

se1*]

scriep, s
Ce valori vor fi afisate daca =30 m

18



ﬁ STRUCTURA ALTERNATIVA (DECIZIONALA)

A. Reamintiti-va algorlt-
imul prin care o persoand cumpdra un pro-|
idus. Actiunile principale pe care le executad,
'persoana sunt:

' e labani

Merge la magazin
Alege produsul
Achita produsul

e Merge acasa

Ne oprim la etapa alege produs si presu-,
'punem cd persoana are de ales intre doua,
'produse, dar poate cumpdra doar unuI.
isingur. |
\ 1. Ganditi-va la cateva criterii in functie del
\care poate alege produsul.

. 2. S3 presupunem ca persoana alege cri-
iteriul pret si hotardste s3 cumpere produsul:
\mai ieftin. Cum exprimam aceast3 conditie,
|§tnnd ca produsul 1 are pretul p1, iar produ- :

/ Structura alternativa (deci-
zia) permite alegerea intre doua actiuni, in
functie de indeplinirea sau neindeplinirea
unei conditii.

Forma generald a structurii alternative
este:

dacda conditie
atunci
actiune;
altfel
actiune;
sfarsit daca
Daca conditia este adevarata, se executa
actiunea 1, iar daca conditia este falsa, se
executa actiunea 2
La un moment dat se executd numai una
din cele doua actiuni.

isul 2 are pretul p2? i
. B.Auzim deseori in viata de zi cu zi!
:propozi’gii care contin cuvantul daca:
' DACA promovez la toate materiile,

' ATUNCI ma voi duce in vacata la mare,

' ALTFEL, stau sd invat pentru corigentd.

' Remarcati cuvintele: DACA, ATUNCI,
\ALTFEL.

| 1. Preciati cate rezultate poate avea
\propozitia de mai sus.

. 2. Elevul poate sa facad ambele actiuni (sa!
1

imeaga si la mare si sa si invete pentru,
I . ~

icorigenta)? |
I

L3 Cand se executd actiunea 1? Dar actiu-,

Inea 2? |

oy e N . |
: 4. Care este conditia In functie de care,
'elevul decide ce activitate va realiza?

' 5. Precizati ce actiune se va executa daca

|
elevul ar avea toate mediile peste 5.

- - - - - - - - - = - - -]

Uneori, Tn cazul structurii alternative
poate lipsi cea de-a doua actiune. Aceasta
forma poarta numele de structura alterna-
tiva cu o singura ramura. Forma generala a
structurii alternative cu o ramura este:

dacd conditie
atunci
actiuner;
sfarsit daca

Daca conditia este adevaratd, se executa
actiunea 1, iar daca conditia este falsa, nu se
executa nicio actiune.

Exemplu: DACA am media generald 10
ATUNCI parintii Tmi cumpara bicicleta.

Daca media generala a elevului nu este
10, nu se intampla nici o actiune.

19



PRI« i toxtul de maijos:
: DACA am promovat la toate materiile $l:
Ijumatate din medii sunt peste 7, ATUNCII
'pdrintii imi cumpdrd un calculator nou:
'ALTFEL rdmdan cu cel vechi. !

| a. Precizati care este conditia pentru ca]
;una din actiuni sa se intample. |
. b. Numiti actiunea executata atunci cand,

\conditia este adevarata. I
. c. Numiti actiunea executat3 atunci cand,
\conditia este falsa. :

d. Cerol are aici operatorul SI? i
e. Scrieti  algoritmul utilizéand formal
'generald a structurii alternative. .

1
' f. Dati exemplu de alte conditii ce arI

itrebw sa fie indeplinite pentru a va putea:
\Tnlocui calculatorul. |
. 2. Scrieti algoritmul care verifica daca un,
numar este par sau impar utilizand forma,
.generali a structurii alternative. I
. 3. Doi colegi de banci au la disciplina:
.Informatlca si TIC cate 3 note. Elaborati un.
lalgorltm care calculeaza media si aflseazau
Imedla mai mare. (Indicatie: Notati notelel
:prlmulw elev cu n1,n2,n3, iar notele celw:
'de-al doilea cu n4,n5,n6. Notati cele doua!
'medn cu m1 si m2) !
| a. Stabiliti datele de intrare si datele de'
iesire. |
. b.Scrieti etapele algoritmului. Utilizati:
istructura  alternativd pentru a compara.
:mediile celor doi elevi.

: 4. Alexandru are 100 MB (MegaBytes).
|I|ber| pe laptop si vrea sa instaleze un |0C|
Icare ocupa x MB. .
: a. Realizati un algoritm care verifica dacaI
'Alexandru are spatiu suficient pentru a:
\instala jocul si afiseaza unul din rezultatele:!
\aplicatia poate fi instalatd sau nu este spatiu,

\suficient pentru instalarea aplicatiei. |

. b. Cati KB raman liberi daca jocul are 80.

' 5. Un automat de inghetatd oferd unl
'singur sortiment de inghetata care costa PI
'lei. Orice client va introduce o bancnota de:
\valoare B si va apasa butonul de comanda. |
. Scrieti un algoritm care analizeaza,
icererea clientului si afiseazd pe ecranul,
;automatului un mesaj corespunzator de,
itipul: ,,Vd multumim pentru alegerea,
:fécuté. Poftd bunid!” sau ,,Comanda nu,
upoate fi onorati. Nu ati introdus suficienti
lbanl. :
| 6. Se citesc dous numere asib. Sa se!

I
'afiseze cel mai mare dintre ele.

i Scrieti algoritmul rezolvarii problemei.
'S 7. Activitate in echipi:
| ie trei numere naturale: a=10, b=5 si c¢=2.]
‘Asociati, unind cu o linie, fiecare operatie de:
\decizie cu rezultatul corespunzator
rdaca a>b sau c>a
atunciscriea, ¢, b
altfel scrieb, ¢, a
daca a-b>csic>a
atunciscriec, b, a
altfel scriea, b, ¢
daca a+c<a*c si c+b<a
atunci scriec,a, b
altfel scrie a, b, ¢
daca a*b<c sau a+b>c
atunci scrieb, ¢, a
altfel scrie a, b, ¢
8. Mara vrea sa cumpere o carte pentru,
1ziua de nastere a surorii ei, Sofia. Dar, Mara,
utrebme sa aleaga o carte dintre cele doua.
ncartl pe care si le doreste Sofia, astfel mcatu
Isa i ramana cat mai multi bani pentru un altl
:cadou surprizd. Pretul fiecdrei carti este:
'mai mic decat suma S pe care o are Mara. !
| Scrieti un algoritm prin care sa o ajutati!
'sd aleaga cartea.

2,10,5

I

I

I

I

I

|
52,10
I

I

:

I
10,2,5 !
I

10,5,2




@ MEDII GRAFICE INTERACTIVE SCRATCH
8.1.ELEMENTEDE INTERFATA

_____________________ :
W Calculatorul prelucreaza
:date e cu ajutorul programelor.

1
l
I
' 1. Numiti componentele programelor. |
' 2. Definiti instructiunea. :

Daca doriti sa deveniti
mva trebui sd Tnvatati sa scrieti
programe pentru calculator. De aceea, este
necesar sa invatati limbaje de programare
(ansamblu de instructiuni formulate cu
ajutorul expresiilor si operatorilor, dupa
niste reguli bine definite). Limbajul de
programare ii da posibilitatea programato-
rului sa-i spuna calculatorului, exact si ama-
nuntit, actiunile pe care trebuie sa le faca, in
ce ordine si cu ce date. Pentru inceput, veti
invata sa elaborati un limbaj de programare
intr-un mod interactiv si distractiv utilizand
limbajul de programare Scratch. Scratch
este un limbaj de programare grafic
destinat copiilor de 8 -16 ani prin
intermediul caruia veti invata programarea
intr-un mod distractiv si usor si veti crea
animatii, jocuri si povesti interactive
folosind tehnica drag&drop (tragere si
mutare). Pentru a realiza Proiecte Scratch
utilizati obiecte numite actori/personaje. O
persoand, un animal sau orice alt obiect
poate deveni un actor. Fiecare personaj are
unul sau mai multe costume, care
determina modul in care arata. Poti folosi

Blocuri

3. Definiti programul.
4. Precizati prin ce difera un program de
un alt program?

o o - - - - - - = - - = = - -]

ca si costum: o imagine desenata in Paint,
importata de pe hard disc, preluata de pe
un site web etc.

Pentru a da instructiuni personajului se
vor utiliza blocuri de instructiuni, pe care le
veti imbina realizand script-uri (scenarii).

Executand click pe un script, Scratch
ruleaza (executd) blocurile din acel script
determinand personajul sa se miste, sa
cante sau sd faca alta actiune.

In figura de mai jos este imaginea unui
personaj si a unui script.

cand se da clic pe

spune pentru e secunde

inainteaza m pasi

canta sunetul meow

modificd marimea cu m

Fig. 4.6.1.Script in Scratch

' o ‘
OBSERVATI! Vizualizati videoclipuli

I A . .
ipentru a intelege mai bine cum se!
I

'realizeaza un program in Scratch. !
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https://youtu.be/INu4QOvxaTQ

.de interfata ale programului Scratch. .

} [
L 1. Priviti imaginea din fig., !

14.6.2 si identificati principalele elementele; |

2. Deschideti programul Scratch. Vizu-,

\alizati si analizati, impreuna cu profesorul,,
| icare este rolul fiecdrui element de interfata |

BFFRIE © Fisierv Editeazav Sfaturi Despre L ok 53 saval g rody_cara v
g1 [ Untitled-5 Scripturi Costume Sunete Iimpartaseste Q" Vezi pagina proiectului
H_H (Unitieds ] : L] ®

w455 derody cara (nepartajat) @

Numele proiectului

Miscare
START si S TOP e | oo

I Sunet
I Creion
I Date

I Evenimente

gx

: 20

I Detectie
x
y: 0

I Operatori
1 Mai Mutte Blocuri

Tipuri de blocuri

spune pentru @ secunde

gandeste pentru @ secu:

Personaj
() |
Qs

X240 y: 43 4

Personaje |Personaj nou: ¢ / é ﬁ I
s, Adaugarea unui personaj nou
Ry

gandeste [T
Blocuri

Zona unde se formeaza programul
Aici se trag blocurile

treci la costumul costume2
costumul urmator

switch backdrop to backdropl

modifica efectul cloare cu

seteaza efectul aloare  la @

Lista personajelor

Scend
1 decor

Sprite1

anuleaza efectele grafice

Ad#ugarea unui decor nou
' o o
AP - sectiunea Blocuri: 0

piese colorate folosite pentru a ale
categoriile de actiuni utilizate in realizarea
programului.

Blocuri: piese colorate care pot fi trase
mouse-ul pentru a realiza programe
za actiunile ce vor fi realizate).

Rucsac A

Script: scenariu (grup de blocu
realizeaza actiunile indicate de blocuri, pri
executarea de click de mouse.

Personaj/Actor/Sprite: o figurind care
are propriile script-uri si costume. Fiecare
rsonaj poate avea mai multe costume.

1
1 1.

Identificati
:pentru adaugarea unui personaj nou
1
icompletati fisa dupa model:

Buton addugare

Descriere

personaj nou

b ! .
| i alegerea unui r-
i:QAlege unper- | egerea unul pe
h e e . i sonaj din biblioteca ;
i;sonaj din biblioteca ;

i i Scratch

.. /‘Deseneaza un
.persona; nou

-ﬂ Personaj nou
IIde la camera

butoaneleI |
il .L.naj nou din fisier ; i

D 'H Incarc3 perso-: i
! 2. ldentificati butoanele pentru adauI
.garea sunetului si completati fisa dupa
imodel:

Buton adaugare

sunet

14> Alegeun sunet | alegerea unui sunet
idinbiblioteca . din biblioteca scratch
' ::Q Inregistreaza
isunetnou

! Incarcd sunet
1din fisier

Descriere

I TSN H
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
'




' 3. Exploreaza!

' a)Alege un personaj.

' b) Adauga un sunet personajului tau.
| <) Executa click petab-ul Scripturisi!
.trage blocul canta sunetul. Alege din meniu!
isunetul pe care il doresti si da click pentru|
ia-l reda.

canta sunetul singerl

pop
laugh-female

singer1i

se inregistreaza...

1d) Alege un costum pentru personajul tau,!
executand click pe tabul Costume. Poti|
1anima personajul prin schimbarea costu-|
'melor. D3 clic pe Scripturi— Aspect si creea-;
Ezé un script care schimba costumele:

cand se da clic pe

4. Completeaza tabelul de mai jos cu! !

1
1
1
1
1
1
: costumul urméitor
1
1
1
1
I

actiunea corespunzatoare fiecarui bloc (Clic
-pe instrumentul Ajutor pentru blocurl Si

S in partea dreap- :

I N N
| Ajutor despre blocuri ume tdaferestreiva .

' aparea descrierea butonulw)

Bloc Actiune
I
=

Blfatl raspunsul corect:
[ILista de comenzi ce pot fi utilizate de
persoana care realizeaza programul.

23

' DUn set de instructiuni care vor fii
'executate de calculator. !
' 0OUn program pe calculator care nu!
functioneaza.

. 01Un program pe calculator utilizat la
‘teatru.

6. Priveste imaginea din fig. 4.6.3.

Scrie in dreptul fiecarei zone litera cores-
punzatoare numelui ei.
Scena
Taburi
Tipuri de blocuri
Zona Scripturi
Locul in care se afla personajul
Zona pentru alegerea blocu-
rilor
7.ldentificati categoria din care face par-
ite fiecare bloc si completati corespunzator
fisa de mai jos:

Bloc

. Tip de bloc

i Evenimente

cand se da clic pe

:8. Activitate in echipa

| a)Priviti imaginea din figura 4.6.4 si
,completati urmatoarea fisa:

| Numarul personajelor

| Numele personajului caruia i se
E aplica scriptul
1
1
1

Numarul de blocuri din script

r



. b)Pentru a vedea efectul executarii,
'scriptului, realizati si voi acest program. :
. c) Folositi creativitatea si aplicati scripturi,
'S si pentru celelalte personaje. :
| Pentru a intelege cum se animeaza unu
ipersonaj, priviti v1deochpul :
' Indicatie: lucrati impreuna, cereti ajutor!
'colegilor si  impartasiti ceea ce ati
'descoperit nou. !

“e

[-'l Unitied-6 F .

Je  Ge rody_cara (nepartajat)

®

Mai Multe Biocur

®

orenteazs-te inspre crsond mos

X y
Personaje Personaj nou: '0 / é

Scend ‘ Baerna

1 Gecox

Hmm... Cine o fi
aratarea acesta?

Sunt un liliac, dar
nu va speriati de
mine!

Fig. 4.6.3.

“Ommvumouvlmmnum S

r-1 [Untitled-13 F @ Scripturi | Costume | Sunete
VA de rody_cara (nepartajat)
| Miscare fl Evenimente

Sunt un liliac, dar I ) control

nuye sperai de [l sunet J] Detectie

mine!
[l creion |l operatori

spune [ pentru @ secunde

treci la costumul bat2-b

X: 240 yi 180 (4

Personaje Personaj nou: Q / m

' modifica efectul culoare  cu €3
H % u seteazd efectul cloare  la @
Scena Ballerina Bat2 anuleaza efectele grafice
2 decorurl

Decor nou e o g ]
al /e Rucsac

24

fl Date 1l Mai Multe Blocur

gandeste MMM pentru @ secu

switch backdrop to spotiight-stag

[parasere [ & veroeome o

cénd se da clic pe

costumul urmdtor

PERUEREY Sunt un liliac, dar nu va speratl de mine! '

inainteazi pasi

Fig. 4.6.4.



https://youtu.be/0uwL77LrUZs

8.2.REPREZENTAREA STRUCTURII SECVENTIALE iN SCRATCH

_____________________ ,
1. Definiti structura sec-!
wventiala (liniara).

' 2. Precizati care este ordineain care se

RETINETI! Pentru a implementa struc-
Itura secventiala in Scratch, se utilizeaza

|Scratch si realizati urmatoarele operatii:

. 1. Dati un nume proiectului vostru.

. 2. In sectiunea Decor nou, Decor nou:
\alegeti optiunea Alege decor - {

.din bibliote ci si selectati un a/an
.decor nou. Executati click pe acel decor
-pentru a-l stabili ca fundal pentru scena.

: 3. Executati click pe un personaj din lista
'actorilor. Din tab-ul Costume alegeti-i un;
'costum nou. .
: 4. Executati click pe tab-ul Scripturi §|.
'alegeti cateva blocuri in interiorul zonei de;
'scripturi. Vizualizati categoriile pentru a.
lidentifica tipurile de blocuri pe care trebuie!
53 le folositi. '

camnd se da dic pe

mpemasen.lde

1
1
1
1
1
1
1
inainteaza @ pasi 1
1
1
1
1
1
1

5 :
urmariti efectele. .
6. Modificati script-ul adaugandu-i noi:
blocuri. Alegeti numai blocuri ce se pot-
\utiliza in structura liniara. -
: 7. Creati un program cu un fluture zbura- .
-tor Utilizati cat mai multe tipuri de blocurl'
-ce se pot utiliza in structura liniara. '
: Indicatie: Deschideti sectiunea Sfaturi si,
'urmati tutorialele Pas cu pas, Cum sd si|

'Blocuri. X

'executa actiunile intr-o structura liniara.
: 3. Dati exemple de blocuri in Scratch ce
\pot fi utilizate Tn structura liniara.

blocuri care se executa in ordinea aparitiei

lor in script-ul programului.

! 4. Explorati si experimentati lucrul cu,
N . 1

variabile. I

. a. Creati o variabila numitad Suma (Scrip-:
'turi - Date - Creeazi o variabildi —i
\Denumirea variabilei — OK).
b. Observati blocurile asociate variabilei.
c. Testati efectul fiecarui bloc nou creat

realizand urmatorul script:

Suma

Ia
cu @

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
! afiseaza variabila Suma
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

seteaza

mndiﬁci Suma

5. Realizati un script care sa numere
invers de la 10 la o. Utilizati o variabila
numitd numar curent.

Indicatii:

a) Creati variabila numar curent.

b) Setati variabila numar curent Ila
\valoarea 10.

i ©) Introduceti blocul Spune Hello! pentru:
12 secunde. Inlocuiti cuvantul Hello! cu-
\variabila numar curent. l
: d) Utilizati blocul modifica numar curentI
:cu 1 si faceti ca variabila sa descreasca cu 1 :
! e) Repetati ultimele doua blocuri de 10!

ori. |

1
1
1
1
1
| .
| |
: seteaza numar curent la 1
1 1
1 1
| 1
1 1
1
1



6. Realizati un script care sa numere de Ia'
ola1oo din5ins. :
: 7. loana trebuie sa mearga in vizita la]
'prietena ei Mara, care lucuieste intr-un alt,
'cartier. Pentru a ajunge usor, loana,
'primeste de la Mara urmatoarele indicatii,
Dupd ce cobori din autobuz, mergi inainte:
,100 de pasi, apoi faci stanga si mergi mamte-
iincd 200 de pasi. Apoi, la intersectie, facn
.dreapta si mergi inca 50 de pasi. Acolo ven
\gdsi casa mea. '
: Desenati Tn Scratch drumul parcurs de'
-Ioana pana la colega sa Mara. :
: 8. Incercati sa desenati in Scratch un!
'triunghi echilateral (cu toate laturile si;
'unghiurile egale). |

1. Definiti structura al-!
iternativa (decizionala).
' 2. Precizati care este forma generala a

OBSERVATI !

.VE1 Priviti imaginile de'
imai jos si completatl fisa cu A (adevarat)'
'sau F (fals)

daca < atunci

cantd sunetul birthday bells

daca < atunci

cantd sunetul bubbles

daca < atunci

cantd sunetul meow

altfel

cantd sunetul birthday bells

a) Ce marime are fiecare unghi?

b) Cu cate grade trebuie sa lntoarcem
yde fiecare data personajul pentru a trasa-
itriunghiul? .
. ¢) Cu cate grade se intoarce in totalI
.persona]ul pentru a desena triunghiul? :
-Daca nu reusiti sa desenati triunghiul din|
-prlma incercare nu este nici o problema.,
Ilntoarcetl personajul cu mai multe sau mai,

:pu’gme grade pand veti reusi.

istructurii alternative. !
1

' 3. Dati exemple de algoritmi din viata;
Icotldlana bazati pe decizii. X

T .
1Actiunea

iLa executarea scriptului A va fi
icantat sunetul birthday bells

'La executarea scriptului B va fi
|cantat sunetul bubbles

La executarea scriptului C va fi
;cantat sunetul birthday bells

La executarea scriptului D va fi

I A
icantat sunetul meow

12. Ce mesaj se va afisa la executarea script-
tului de mai jos?

[ spune m pentru 9 secunde

spune pentru @ secunde

'3 Executati cele 4 scripturi in Scratch si,
-verlflcatl daca ati raspuns corect. |




4. Explorati sectiunea Blocuri de control!
in Scratch si identificati blocurile corespun-!
zatoare structurilor alternative. !
. 5. Pentru a construi conditia structurii]
,alternative, utilizam expresiile logice din,
.tab-ul Operatori. \

Recunoasteti urmatorii operatori si tipul,
1

1
1
1

lor:

1
| Blocul Operatorul/Tipul ope-
1
! ratorului
Aduna doua
numere/operator
aritmetic

6. Explorati si experimentati:
personajul!

Analizeaza urmatoarele script-uri, care au,
rrolul de a anima personajele la ap&sarea,
unor taste, si raspunde la urmatoarele,
iintrebari: a

Misca

cand se da clic pe

Ia infinit
- ,
dacid tasta sdgeatd dreapta

este apasata? _ atuna

. modifica x cu @

3 ,
daca tasta sidgeatd stinga

este apdsata? _ atunci

. modifica x cu @

Fig. 4.6.5.
a) Numiti tastele utilizate pentru

\deplasarea fluturelui si a a pisicutei.
1

cand se da clic pe

daca tasta 4 este apasata? _ atunci

modifica x cu

|2

tasta 5 atunci

daca este apasata?

y
modifica x cu@
SR =S

Fig. 4.6.6.

b) Precizati valoarea cu care se deplaseazé:
fluturele si pisicuta si directia in care se:
deplaseaza la apasarea fiecarei taste.

) Cerol credeti ca are blocul la infinit?

d) Realizati si voi acest program in Scratch.!
:Modiﬁcati tastele folosite pentru migcarea!
:pisicutei. !
! e) Modificati programul astfel incat, atunci!
:cénd pisicuta intalneste futurele, sa spuna Te-!
lam prins!. !
! f) Cum punem conditia ca pisicuta sa atin-!
'ga fluturele? (Indicatie: Analizati categoria de!
iblocuri Detectie) !
! g) Adaugati blocurile corespunzatoare!
'pentru a realiza aceasta actiune si testati din!
'nou programul.
h) Adaugati o noud conditie astfel incat
:dacé apasam tasta Spatiu, pisica sa miaune.
|

1

1
| 3
1
1
I
I
7. Creati variabilele pret inghetata si pret!
'prdjitura. Setati valorile celor doua variabile la]
110 si 15. Realizati un script prin care personajul:
'sa spuna Voi manca inghetata dacd inghetata!
leste mai ieftina decat prajitura altfel, Voi!
'manca prijiturd. Executati scriptul. Modificati!
'valorile variabilelor la 15 si 12 §i urmariti efec-|



B ?m 10.Joc interactiv

Rehlizeaza corespondenta intre valorile variabilelor x si y dupa executarea fiecirui script si
cazurile din imagini

ECrE T

daci <[l

seteaza X

seteaza y

si ¥ "3 atunci | daca

seteaza x la

altfel

altfel

seteaza v la

seteaza x la[fJ

seteaza v la

daca x <H] sau y <

seteaza x la
altfel
seteaza v la

X=0; y=100 |

seteaza X

seteazd Yy

Iaﬂ
Ia

— " si ¥y < atunci

7Y 100

a

11. Activitate in echipa.
Deschideti programul Scratch si apoi pagina Exploreaza. Deschideti un proiect din galeria
de proiecte si dati clic pe steguletul verde. Pentru a vedea scenariul, dati clic pe Vezi in
interior. Modifica proiectul pentru a indeplini alte actiuni. Analizati comparativ efectele

obtinute de voi, printr-un schimb liber de idei.

Puteti realiza evaluarea, utilizand urmadtoarea fisa:

Ce nu functioneaza

Ce ar mai putea fi
imbunatatit

Ce functioneaza cel mai
bine/iti place cel mai mult
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GLOSAR

Blocuri —-mai multe instructiuni. Se mai numesc si instructiuni compuse

Script — scenariuy, lista de comenzi executate de un anumit program. Scripturile pot fi
folosite pentru a automatiza procesele pe un computer

Expresie logicd — o expresie construitd cu ajutorul operatorilor logici. Pentru a determina
valoarea de adevar a acestor expresii, apelam la gandire (judecatd sau logicd). Exoresia
logica poate fi adevdrata sau falsa.

Variabila — marime care poate avea diferite valori numerice; care se modifica, variaza.

Constantd — marime a carei valoare ramane neschimbata.
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